PERANCANGAN PROTOTYPE UI/UX APLIKASI 







2.1  User Interface dan User Experience 
User interface merupakan suatu tampilan yang dirancang sedemikian rupa 
agar pengguna dapat dengan mudah memahami dan mangaplikasikan sebuah 
produk. Sedangkan user experience adalah pengalaman pengguna yang 
diimplementasikan pada sebuah produk untuk orang-orang yang menggunakannya 
secara langsung. Ketika suatu produk dikembangkan, orang-orang memperhatikan 
apa yang dilakukannya. Namun user experience sering diabaikan. Hal ini yang 
menjadi faktor kesuksesan atau kegagalan dalam membuat sebuah produk. User 
experience bukan tentang rancangan cara kerja pada bagian suatu produk atau jasa. 
User experience adalah tentang bagaimana seseorang bersentuhan langsung dengan 
suatu produk atau jasa. User experience sendiri mempunyai beberapa elemen 
seperti strategy, scope, structure, skeleton, surface[1]. Setiap elemen mempunyai 
alur dan fungsi tersendiri,  yaitu :  
 Pada plane awal terdapat strategy plane. Pada plane ini peneliti mencari tahu 
apa yang diinginkan oleh pengguna (user needs) dan tujuannya dari sebuah 
produk (product objectives). 
 Pada plane kedua terdapat scope plane. Pada plane ini bertujuan untuk 
mendapatkan sekumpulan fitur apa saja yang dibutuhkan (functional 
spesifications) dan konten apa saja yang harus ada (content requirements) 
pada produk yang diciptakan. 
 Pada plane ketiga terdapat structure plane. Pada plane ini peneliti membuat 
alur yang akan dilalui pengguna dari pertama hingga akhir (interaction design) 
serta konten yang membantu panguna memahami tampilan produk dengan cara 
pengelompokan (information architecture). 
 Pada bagian ke empat terdapat skeleton plane. Pada plane ini  peneliti mulai 
mendesain segala susuatu. Hasil akhir pada plane ini berupa wireframe. 
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 Pada bagian terakhir terdapat surface plane. Pada plane ini wireframe 
diwujudkan dalam bentuk high-fidelity design. High-fidelity design adalah 
desain yang sudah sangat detail dari aspek font, warna, resolusi, dan lain-lain. 
 
Gambar 2. 1 Elemen Pada User Experience [1] 
 
2.2  Design Sprint 
Design sprint adalah suatu metode yang ada untuk Google Ventures, 
dikembangkan oleh Jake Knapp bersama John Zeratsky dan Braden Kowitz.  
Metode ini telah membantu banyak perusahaan untuk mengatasi berbagai tantangan 
termasuk pengujian baru ide bisnis untuk perusahaan besar, membantu perusahaan 
membangun fitur produk baru mobile app, dan menentukan strategi pemasaran 
untuk start-up[2]. Meski metode ini dirancang untuk kelompok atau tim, namun 
metode ini dapat digunakan secara peronal (1 orang). Beberapa jurnal penelitian 
pun telah mengunakan metode ini untuk menganalisa atau merancang sebuah 
prototype[3][4]. 
Design sprint dirancang untuk membangun konsep produk atau desain 
prototype dalam waktu singkat dimana hanya memfokuskan pada tahapan idea dan 




Gambar 2. 2 Proses Design Sprint [2] 
Untuk membangun konsep sebuah produk atau jasa, design sprint memiliki 
lima tahapan yang mempunyai peran serta fungsi masing-masing. Kelima tahapan 
ini bertujuan untuk mengeluarkan semua ide, inspirasi, kreatifitas, mengatasi 
masalah-masalah yang ada, lalu memunculkan solusi yang kemudian diwujudkan 
dalam bentuk prototype yang harus dan di-cross check kepada calon pengguna. 
Tahapan tersebut terdiri dari understand diverge, decide, prototype dan validate. 
 
Gambar 2. 3Tahapan Pada Design Sprint [2] 
Pada setiap tahapan ditargetkan waktu 1 hari sehingga optimalnya design 
sprint memakan waktu 5 hari untuk pembuatan prototype. Untuk penjelasan dari 
setiap tahapan pada design sprint adalah sebagai berikut : 
 Understand 
Ini adalah tahap awal dari design sprint. Pada tahap ini peneliti harus 
memahami masalah yang ada seperti siapa target pengguna dari produk, apa 
yang dibutuhkan pengguna dan hasil apa yang ingin dicapai. 
 Diverge 
Pada tahap ini semua ide ditahap understand kembangkan menjadi sebuah ide 
untuk memecahkan masalah. Tulis semua ide di sticky notes.   




Pada tahap ini ide yang telah terkumpul akan dipilih untuk menentukan ide 
mana yang dapat menyelesaikan masalah. Setelah terpilih mulai membuat 
rancangan wireframe. 
 Prototype 
 Pada tahap ini wireframe yang telah ada diolah menjadi prototype yang siap 
ditunjukan pada calon pengguna atau responden. 
 Validate 
Pada tahap akhir ini, prototype yang telah diolah ditunjukan pada calon 
pengguna. Tahap ini bertujuan sebagai bahan evaluasi tingkat keberhasilan 
pada pembuatan prototype. 
 
2.3  User Persona 
 User persona merupakan salah satu tools dalam menganalisa user 
experience. Persona adalah pola dasar dari user yang tujuan dan karakteristikanya 
menggambarkan kebutuhan dari kumpulan user yang lebih besar. Biasanya persona 
akan ditampilkan dalam satu atau dua halaman dokumen yang isinya mencakup pola 
kebiasaan, tujuan, skill, attitude, lingkungan, dan informasi dasar dari user[5]. 
Beberapa data yang umum ditampilkan user persona adalah : 
Nama   : Nama dari penguna. 
Idetitas : Umur, lokasi, dan pekerjaan. 
Goal   : Tujuan yang diinginkan penguna saat melakuakn aktivitas. 
Motivation : Awal yang mendasari penguna melakukan aktivitas. 
Frustation : Kekecewaan penguna saat melakukan aktivitas. 
Bio  : Gambaran umum dari pengguna. 
 
2.4  Costumer Journey Map 
Costumer journey map merupakan sebuah presentasi visual yang 
menggambarkan hubungan serta interaksi antara pelanggan dengan organisasi atau 
brand tertentu[6]. Komponen utamanya ada 5 yaitu : 




Timeline  : Merupakan siklus yang menggambarkan dimulai sampai 
diakhirinya aktivitas.  
Touchpoint  : Beberapa interaksi yang dilakukan saat melakukan aktivitas. 
Emotion : Emosi penguna pada saat melakukan aktivitas. 
Channel : Media yang dipakai penguna dalam melakukan aktivitas. 
  
2.5  User Experirnce Questionnaire 
User Experience Questionnaire merupakan kuesioner penilaian yang 
mencakup kesan tentang pengalaman pengguna. Dengan aspek usability (efficiency, 
perspicuity, dependability) dan aspek user experience (originality, stimulation) 
menjadi tolok ukurnya[7]. Aspek tersebut digunakan berdasarkan : 
 Attractiveness : Kesan keseluruhan dari sebuah produk. Apakah pengguna 
suka atau tidak suka ? 
 Perspicuity : Apakah mudah untuk mengenali produk? Apakah mudah 
untuk mempelajari caranya mengunakan produk ? 
 Efficiency : Dapatkah pengguna menyelesaikan task dengan mudah, 
cepat dan tanpa kesulitan? 
 Dependability : Apakah pengguna dapat memamahami interaksi dengan 
mudah ? 
 Stimulation : Apakah produk memiliki daya tarik atau membosankan ? 
 Novelty  : Apakah produk inovatif dan kreatif ? 
 
Dari beberapa aspek tersebut terciptalah beberapa elemen mendasar yang menjadi 






























Gambar 2. 4 Elemen dari User Experience Questionnaire[7] 
Gambar 4 merupakan gambar elemen user experience questionnaire dimana 
terdapat 5 aspek dan 26 elemen. Tiap elemen dapat dinilai dari -3 hingga +3. -3 
untuk mewakili jawaban paling negatif, 0 untuk mewakili jawaban netral, dan +3 
untuk mewakili jawaban paling positif. 
 
2.6  Penelitiaan terdahulu 
Sebagai dasar dalam melakukan penelitian penulis melakukan studi literatur 
dengan mengkaji beberapa jurnal, skripsi, serta dokumentasi yang berkaitan dengan 
user experience, user interface, prototype dan user experience questionnaire 
Beberapa penelitian yang dikaji adalah sebagai berikut : 
Attractiveness 
annoying / enjoyable 
bad / good 
unlikable / pleasing 
unpleasant / pleasant 
unattractive / attractive 
unfriendly / friendly 
Efficiency  
slow / fast 
inefficient / efficient  
impractical / practical 
cluttered / organized 
Perspicuity 
not understandable / understandable 
difficult to learn / easy to learn 
complicated / easy  
confusing / clear 
Dependability  
unpredictable / predictable 
obstructive / supportive 
not secure / secure  
does not meet expectations / meets 
expectations 
Simulation 
inferior / valuable 
boring / exiting 
not interesting / interesting 
demotivating / motivating 
 
Novelty 
null / creative 
conventional / inventive 
usual / leading edge 
conservative / innovative 
Pragmatic Quality Hedonic Quality 
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a. Akhsan, A. A., & Faizah, F. (2017). “ANALISIS DAN PERANCANGAN 
INTERAKSI CHATBOT REMINDER DENGAN USER-CENTERED 
DESIGN”[3] 
Penelitian yang dilakukan adalah merancang interaksi chatbot. Pada 
penelitian ini digunakan metode Google Design Sprint sebagai pendekatan 
user-centered design dalam tahapan analisis hingga pengujian. Interaksi 
merupakan masalah utama yang dianalisis dan diharapkan dapat 
meningkatkan user experience. Rekomendasi rancangan dan prototype 
chatbot baru mengacu pada hasil usability testing empat chatbot terpilih. 
Pengujian dilakukan dengan melakukan usability testing pada prototype 
chatbot baru. Sebanyak lima partisipan yang berbeda digunakan setiap 
chatbot pada saat usability testing. Hasil usability testing chatbot baru 
kemudian dibandingkan dengan chatbot lama. Diperoleh skor SUS (System 
Usability Scale) chatbot baru sebesar 70,5. Skor tersebut meningkat 
sebanyak 18,4 secara ratarata dari chatbot lama. Berdasarkan data yang 
diperoleh saat usability testing dan skor SUS dapat diambil kesimpulan 
bahwa interaksi dan pemilihan antarmuka yang tepat dapat meningkatkan 
user experience pada chatbot.  
b. Aditya A. Pratama (2018). “USER INTERFACE / USER 
EXPERIENCE, GOOGLE DESIGN SPRINT, A/B TESTING”[4] 
Penelitian ini tentang menganalisis dan merancang user 
interface/user experience dengan metode Google Design . Untuk 
proses validate menggunakan metode A/B Testing kepada. 
Berdasarkan analisis, implementasi dan evaluasi menghasilkan 
sebuah prototype final, merupakan gabungan dari prototype A & B 
yang telah divalidasi, dari segi tampilan, durasi penggunaan hingga 
pertimbangan kritik dan saran dari user. Prototype A terpilih untuk 4 
feature yakni pendaftaran dengan hasil sebesar 68,75%, galeri, 
testimoni, dan proses taaruf masing-masing sebesar 100%. Prototype 
B terpilih untuk feature subscribe dengan hasil sebesar 100%.  
   
